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Eesmark:

Kursuse eesmérk on anda tlevaade elektrooniliste méngude
kavandamise ja arendamisega seotud teoreetilistest ning praktilistest
aspektidest.

Aine lUhikirjeldus:

Kursuse kéigus moodustatakse ulidpilastest vdikesed meeskonnad,
kus igal liikmel tuleb tdita talle sobivat mangude arendamise ning
disainiga seotud rolli. Meeskonnatd6s kavandatakse ning arendatakse
vaiksem mang ideest tootava digitaalse prototiiibini. Teoreetilised
teemakasitlused on integreeritud praktiliste Glesannetega.

Teemad, mida kursuse kaigus kasitletakse:
1. Maéngu olemus
2. Mangu elemendid ja mehhaanika
3. Digitaalsete mangude eripara
4. Maéngude liigitus
5. Mangu kavandamise protsess
6. Manguarendusmeeskonna rollid
7. Mangu idee ja kontseptsioon
8. Mangijate tlubid ja sihtgrupid
9. Mangu kulg (véljakutsed ja tegevused)
10. Mangu reeglid ja reeglite balansseerimine
11. Méangumaailm
12. Tegelaskujude loomine
13. Méngu loo jutustamine
14. Tasemete kavandamine
15. Prototulipimine

Oppetegevuses rakendatakse mangustamise ja poératud klassiruumi
pdhimdtteid. Mangustamine on manguelementide kasutamine
mittemangulises keskkonnas. Kursuse kaigus sooritatakse lihemaid
mangulisi Ulesandeid (viktoriini vormis teste) ning kogutakse punkte
sooritatud tegevuste eest. Pooratud klassiruum seisneb teoreetiliste
Opematerjalidega iseseisvas tutvumises. Kohapeal keskendutakse
meeskonnattole.

Opivaljundid:

Kursuse labinu omab Ulevaadet mangude loomise ldisest protsessist
ning oskab kavandada arvutimange.

Hindamismeetodid:

Eksam.
Eksami hinne kujuneb kursuse kéigus sooritatavate jooksvate t66de
koondtulemusest.

Maéngijad (ulidpilased) koguvad iga missiooni (lilesande) eest teatud
hulga punkte. Punktidest moodustub edetabel ja tasemed.




Lpuheitlus (Big Boss) on vdidetud, kui méngija on kogunud piisava
hulga punkte (vaata eksami hindamiskriteeriumid).

Oppejdud:

Martin Sillaots

Ingliskeelne nimetus:

Computer Games

Eeldusained: Puuduvad
Kohustuslik Kursuse materjalid aadressil:
kirjandus: http://htk.tlu.ee/icampus/pa/groups/223875/arvutimngud-2017/

Asenduskirjendus:

Ernest Adams (2010). Fundamentals of Game Design

Oppetdos osalemise
ja eksamile paasemise
nduded:

Kuna enamus ulesandeid sooritatakse meeskonnatgds, siis on
tundidest aktiivne osavétt hadavajalik. Eksami hinne kujuneb
iseseisvate ja meeskonnattdde koondhindena. Hinde saamise
eelduseks on osalemine I6puheitlusel (Big Boss) ja vahemalt 70%
tundidest (20 tundi 28-st).

Iga kohalk&idud korra eest teenivad ulidpilased 1 punkti.

Iseseisva t66 nduded:

Missioonid (ulesanded)

Kasutaja
Loo kursuse elektroonilises dpikeskkonnas oma kasutajaprofiil:
1. Nimi (vdib olla varjunimi)
2. Portree (ei pea olema sinu foto)
3. Taustakirjeldus (kaasaarvatud sinu parisnimi)
Kuna kasutaja nimi ja muud andmed on Internetis vabalt
kattesaadavad, siis otsusta, mida soovid jagada ja mida varjata.
Kasutaja nimeks on soovitav valida mdni séna, mis otseselt sinu
isikuga ei seostu. Neid nimesid kasutatakse hiljem kursuse
edetabelis. Samas ei ole keelatud oma périsnime kasutada, kui selle
avaldamine sinu digusi ei riku [2 punkti].

Lemmik mang

Kirjelda oma lemmik digitaalset mangu ja anallusi selle olemust
(zanr, reeglid, véljakutsed ...). Juhuslikult valitud méngijatel avaneb
vOimalus oma méngu tutvustada kaastlidpilaste ees [2 punkti].

Sinu roll manguarendusmeeskonnas
Milline on su taust? Millised méngude kavandamise ja arendamisega
seotud oskused sul on? Milliseid oskusi sa soovid arendada ning
miks? Vali roll, mida sa soovid ménguarendusmeeskonnas téita:
e Projektijuht
Kontseptuaalne disainer
Kunstnik
Kirjutaja
Programmeerija



http://htk.tlu.ee/icampus/pg/groups/223875/arvutimngud-2017/

e Milgimees
e Muu (nditeks: heli, animatsioon, 3D modelleerimine ...)
[1 punkt]

Uue méangu idee

Paku idee uue mangu jaoks. lga mangija esitleb oma ideed
kaasmangijatele 2-3 minuti jooksul. Seejarel toimub ideede
haaletamine ja parimate ideede valjavalimine (valitud ideede arv
sOltub Klassi suurusest). Valitud ideede Umber moodustatakse
meeskonnad. [2 punkti + 2 punkti véljavalitud ideede omanikele].

Meeskondade moodustamine

Voiduideede imber moodustatakse meeskonnad (meeskonna
liilkmete arv sdltub klassi suurusest). Koik méngijad, kelle idee ei
osutunud valituks, liituvad mdne enim haéali saanud ideega. Peale
meeskondade moodustamist tapsustavad selle liikmed rollijaotust
ning tutvustavad seda tlejdanud klassile [1 punkt igale
meeskonnaliikmele].

Mangu kontseptsioon
Meeskonnad arendavad valitud manguideed edasi ning koostavad
méangu esialgse kavandi (2 lehekdljeline dokument). Juhuslikult
valitud meeskonnad esitlevad oma mangu kavandeid kaasulidpilaste
ees ning vastavad nende poolt esitatud kisimustele [2 punkti igale
meeskonnaliikmele esitluse eest]. Méngu kavand sisaldab jargmisi
elemente:

e Idee kirjeldus
Mangija roll
Mangu olulisemad valjakutsed ning tegevused
Zanr
Sihtgrupp
Riistvara
Vaistlusreziim
Mangumaailm
Unikaalsus
Mdugistrateegia

Mangu kulg
Koik meeskonnad loovad dokumendi (2 Ik), mis kirjeldab méngu
valjakutseid (challenges) ja tegevusi (actions). Juhuslikult valitud
meeskonnad esitlevad kavandatud mangu kulgu ja vastavad
vastasmeeskondade kisimustele [2 punkti igale meeskonnaliikmele
esitluse eest]. Mangu kulg peab sisaldama jargmisi osi:

e Maéngu valjakutsete (lilesannete) hierarhia

e Tegevused, mida mangija saab teha llesannete taitmiseks

e Muud tegevused

Mangu reeglid
Koik meeskonnad loovad dokumendi (2 Ik), kus kirjeldatakse mangu




ressursse, objekte, nende omavahelisi seoseid ja tingimusi.
Juhuslikult valitud meeskonnad esitlevad kavandatud reegleid
kaasméngijate ees ning vastavad nende kusimustele [2 punkti igale
meeskonnaliikmele esitluse eest]. Mangu reeglite dokumentatsioon
sisaldab jargmisi osi:

e Ressursid (kui méng on ressursipdhine)

e Objektid ning nende parameetrid

e Seosed objektide vahel

e Slndmused ja protsessid

e Objektide ja suindmustega seotud tingimused

Mangu maailm
Koik meeskonnad loovad méngukeskkonna kavandi. Juhuslikult
valitud meeskonnad esitlevad seda kaasulidpilastele ning vastavad
nende kisimustele [2 punkti igale meeskonnaliikmele esitluse eest].
Méngumaailma kavandid vdivad sisaldada jargmisi elemente:

e Mangumaailma stiil ja konteksti tldine Kirjeldus [2 punkti]
1 méngumaailma uldine skeem (kaart) [2 punkti]
2 - 3 kavandit méngu kohtadest (taustapilti) [4]
2 - 3 kavandit mangumaailme elementide kohta [2]

Tegelased

Koik meeskonnad kavandavad oma mangu jaoks tegelaskujud.
Juhuslikult valitud meeskonnad esitlevad neid klassi ees ning
vastavad kaasulidpilaste kiisimustele [2 punkti igale
meeskonnaliikmele esitluse eest]. Tegelasi kirjeldav dokument voiks
sisaldada jargmisi elemente:

Avatar (kui méng on avatari keskne)

2 - 3 NPC’d (valimus ja taustalugu)

2 - 3 tegelastega seotud detaili

Animatsioonid (pole kohustuslikud)

Mangu lugu

Koik meeskonnad koostavad dokumendi (2 1k), kus kirjeldavad
mangu lugu. Juhuslikult valitud meeskonnad esitlevad seda
kaasulidpilastele ning vastavad kusimustele [2 punkti igale
meeskonnaliikmele esitluse eest]. Loo kirjeldus vdiks sisaldada
jargmisi elemente:

Loo ldine struktuur

e Loo faaside lthikirjeldused
e Seosed ja tingimused loo faaside vahel
e 2 - 3dialoogipuud

Prototllp

Koik meeskonnad loovad méangu paber voi digitaalse protottdibi.
Juhuslikult valitud meeskonnad esitlevad seda kaasulidpilastele ning
vastavad kisimustele [2 punkti igale meeskonnaliikmele esitluse
eest]. Prototulip voiks sisaldada jargmisi elemente:

e Mingu pohireziim, koos kasutajaliidesega




e Ekraani kujundus

e Mangu visuaalsed elemendid [p&hivaade, taustad, tegelased,
tagasiside elemendid, nupud, menidd, ...

e Juhtseadmed (mehhaanika, sisestusseadmed, liikumine)

LGpuheitlus

Koik meeskonnad loovad esitluse oma ménguidee ja kavandamise
tulemuste esitlemiseks. Esitlus peab olema nii lihike ja atraktiivne
kui voimalik. Esitluseks voib olla méngu digitaalne prototuup, video
méangu kulgemisest voi slaidishow mis “teeskleb” mangu
interaktsiooni. Esitlus toimub laiemale kuulajaskonnale kelle hulgas
on ka kulalisi manguarendusfirmadest. [10 punkti].

Ménguesitlus voiks sisaldada jargmisi elemente:
e Maéangu nimi
Meeskonna tutvustus (nimed ja rollid)
Idee lUhitutvustus
Mangu pdhivaljakutse ja méangija pdhitegevus
Taiendavad illustratiivsed elemendid (maailm, tegelased,
lugu, muusika, animatsioonid, videod, ...)
e Viide to6tavale prototilbile (mangu demo)

Post Mortem

Kursuse jarel palutakse méngijatel anda tagasisidet kursuse,
ulesannete ja tulemuste kohta. Andmete kogumiseks kasutatakse
veebikusimustikku ja grupivestlust [2 punkti].

Ulesannete eest vdib maksimaalselt teenida 2 punkti (valjaarvatud
rollid ja meeskonna moodustamine). Punktide jagamine vastab
jargmisele skaalale:

2 punkti — Glesanne on 100% téidetud

1 punkt — tlesanne on osaliselt taidetud

0 punkti — Glesanne on puudulikult tdidetud vai pole esitatud.

Eksami Punktid Level Hinne

hindamiskriteeriumid 0-2 0 F

vOi a_rvesfcuse o 3.5 1 F

sooritamiseks vajalik

o 6-9 2 F

miinimumtase:
10-13 3 F
14 -18 4 F
19-23 5 F
24-29 6 E
30-35 7 D
36-42 8 C
43 - 49 9 B
50-... 10 A

Informatsioon Reedeti 12:15 - 13:45

kursuse sisu kohta, Ruumis A303




kursuse jaotumine
teemade kaupa sh
kontakttundide ajad:

Legend:
P — Oppejoupoolne esitlus

0

—tunnililesanne

K — kodune llesanne
T —test

1) 08.09 Intro

A C. U U ©

: Sissejuhatus

: Mangu definitsioon ja elemendid
: Disaini protsess

: Rolli maaratlemine

: Anallilisi oma lemmikmangu

2) 15.09 Mang

A v cCcH

: Mangu Zanrite test

: Lemmikmangu esitlemine
: Méangu idee

: Uue mangu idee

3) 22.09 Idee

A CC

: Manguidee esitlemine
: Meeskonna moodustamine ja rollide jagamine
: Vaata esitlust mangu kontseptsioonist

4) 29.09 Kontseptsioon

~CcCHcCc

: Meeskondade esitlemine

: Mangu kontseptsiooni test

: Kontseptsiooni kavandamine meeskonnat6os

: Vaata esitlust mangu valjakutsete ja tegevuste kavandamise kohta

5) 06.10 Viljakutsed

c: -

: Valjakutsete test
: Vdljakutsete kavandamine

6) 13.10 Tegevused

: Tegevuste kavandamine
: Vaata esitlust mangu reeglite kavandamise kohta

7) 20.10 Reeglid

c:

: Reeglite test
: Reeglite kavandamine
: Vaata esitlust mangu balansseerimisest

27.10

Iseseisva Oppetdd nadal

8) 03.11 Balansseerimine

cC:

: Balansseerimise test
: Reeglite balansseerimise meeskonnat6o
: Vaata esitlust mangumaailma kavandamisest

9) 10.11 Maailm

: Mdngumaailma test
: Maailma kavandamine meeskonnat6os
: Vaata esitlust mangu tegelastest

10) 17.11 Tegelased

: Mangu tegelaste test
: Tegelaste kavandamine meeskonnatdds
: Vaata esitlust mangu loost




11) 24.11 Lugu : Jutustuse test

: Mangu loo kavandamine meeskonnat66s
: Vaata esitlust tasemete kavandamisest

: Vaata esitlust kasutajaliidese disainist

: Vaata esitlust prototilpimisest

AARCH

12) 01.12 Prototlilip T: Tasemed, Ul ja prototiip
: Mangu prototiibi loomine meeskonnatdds
: Vaata esitlust mangude arimudelitest ja turundusest

~ C

13) 08.12 Ari

_|

: Ari ja turunduse test
: Esitlustehnikad
: Ettevalmistus I0puheitluseks

A ©

cC:

14) 15.12 Big Boss : Mangu idee ja prototiilibi esitlemine

: Tagasiside

cC:




